






Pada bab tiga akan menguraikan alur penelitian yang dilakukan, agar penelitian 
ini memiliki arah dan tujuan, maka perlu adanya landasan atau pedoman  yang 
dilakukan seperti pada gambar 3.1 dibawah ini. 
 
Gambar 3.1 Flowchart Penelitian 
3.1 Studi Literatur 
Studi_literatur_merupakan rangkaian kegiatan yang menggunakan 
metode pengumpulan data pustaka untuk digunakan sebagai bahan belajar dan 
memahami hasil dari sistem dan implementasi algoritma Boyer Moore yang 
telah ada sebagai acuan untuk membuat sistem yang baru. 
3.2 Analisis Kebutuhan 
Analisis kebutuhan yang dilakukan oleh peneliti dengan menganalisa 
kebutuhan fungsional sistem untuk memahami perangkat lunak yang akan 




Punung ini untuk mempermudah dalam pencarian data arsip pernikahan di 
kantor tersebut. Berikut adalah spesifikasi kebutuhan pada implementasi 
algoritma Boyer Moore pada penarsipan : 
a. Petugas KUA 
- Petugas dapat melakukan input data arsip pernikahan 
- Petugas dapat melakukan pencarian data arsip 
- Petugas dapat edit atau hapus data arsip pernikahan 
- Petugas dapat input scan lembar arsip fisik 
- Petugas dapat menampilkan filter pernikahan bulanan dan tahunan 
arsip 
b.  Sistem Pencarian Arsip 
- Sistem dapat melakukan pencocokan data dengan kata kunci yang di 
input oleh admin atau petugas KUA 
- Sistem dapat melakukan pencarian kata dan data arsip dengan algoritma 
boyer moore  
- Sistem dapat menampilan data dari database. 
- Sistem dapat menghitung waktu proses pencarian yang akan digunakan 
untuk pengujian sistem. 
3.3 Perancangan Sistem 
Perancangan desain sistem_dibuat*mengikuti_hasil analisis pada 
tahapan sebelumnya. Desain sistem membantu menentukan arsitektur sistem 
secara keseluruhan. Penelitian yang akan dilakukan menggunakan metode 
Waterfall dalam mengembangan sistem. Metode Waterfall adalah penyelesaian 




diselesaikan, langkah kedua tidak akan diselesaikan. Jika langkah kedua belum 
selesai, langkah ketiga tidak bisa diselesaikan, begitu seterusnya. Metode 
terorganisir ini dapat meramalkan kesalahan dalam proses produksi sebuah 
sistem. Metode waterfall mempunyai beberapa tahapan ,antara lain sebagai 
berikut : 
 
Gambar 3.2 Metode Waterfall 
Sumber : (Yusnita, 2018) 
Berikut adalah penjelasan tentang tahapan dalam metode tersebut : 
3.3.1 Analisa Kebutuhan Sistem 
Implementasi Algoritma Boyer Moore pada pengarsipan data nikah 
dirancang untuk mempermudah petugas KUA dalam mencari arsip 
data nikah. Algoritma ini melakukan pencarian dengan pencocokan 
pattern yaitu kata kunci yang diinputkan dengan data nama pengantin 
yang sebelumnya sudah diinputkan kedalam database, petugas KUA 
diberikan akses penuh dalam menggunakan sistem arsip mulai dari 
pencarian, tambah, edit, detail dan hapus data. Kebutuhan dari 
pembangunan sistem dan aktor yang akan menggunakan dapat dilihat 





3.3.2 Desain Sistem  
Pada tahap desain sistem dilakukan perancangan dari solusi 
permasalahan yang akan dibuat dengan pemodelan objek oriented 
yang.terdiri.dari.use case diagram, activity diagram, sequence 
diagram, class diagram, database, flowchart dan perancangan 
antarmuka. Dari tahap ini dilakukan analisis kebutuhan perangkat 
lunak agar dapat diterapkan menjadi sebuah program . Pada proses 
ini_penulis_menggunakan software Microsoft Visio 2016 dan 
Mockplus Clasic dalam membangun perancangan antar muka. 
a. Use Case Diagram 
  
Gambar 3.3 Use Case Diagram 
Sumber : Penulis 
 Pada use case diagram tersebut dapat dijelaskan bahwa admin atau  
petugas KUA dapat melakukan kendali penuh terhadap sistem arsip, 




data arsip, edit data arsip, detail data arsip, pencarian data arsip yang 
merupakan fokus utama penelitian yang menerapkan algoritma 
sequential searching. Selain itu admin juga dapat melihat laporan data 
arsip perbulan atau pertahun dan yang terakhir dapat melakukan logout 
dari sistem arsip. 
b. Activity Diagram 
 Activity Diagram_adalah_gambaran_dari alur kerja sistem 
menggunakan notasi nodes untuk menjelaskan alur kerja sistem. 
Activity Diagram pada sistem ditunjukkan pada gambar 3.4. 
 
Gambar 3.4 Activity Diagram 
Sumber : Penulis 
Pada gambar 3.4 diatas dapat diartikan admin perlu melakukan 




dan password admin. Jika terjadi login tidak cocok maka akan kembali 
ke halaman login untuk input password dan username yang benar, jika 
sudah cocok maka sistem akan menampilkan halaman depan asistem 
arsip. Pada halaman depan admin dapat memilih menu seperti report 
untuk filter data pernikahan dan melakukan pencarian data dengan 
menggunakan algoritma Boyer Moore, selanjutnya input key suami dan 
istri yang dicari dan sistem melakukan proses pencarian untuk 
selanjutnya menampilkan hasil pencarian. 
c. Sequence Diagram 
Sequence Diagram yaitu gambaran hubungan korelasi antar objek 
dalam bentuk eksekusi melalui pesan dimana korelasi tersebut 
berurutan berdasarkan waktu. Sequence Diagram untuk sistem 
pencarian arsip ini dapat dilihat pada gambar 3.5. 
 
Gambar 3.5 Sequence Diagram 




Admin yang berhubungan dengan sistem dapat melakukan login 
dan menggunakan fitur repot untuk filter data arsip pernikahan dan 
melakukan pencarian dengan algoritma Boyer Moore yang sudah di 
kodekan didalam sistem untuk selanjutnya admin input key nama suami 
dan key nama istri kemudian sistem akan melakukan pencarian data 
kedalam databsae selanjutnya sistem akan menampilkan hasil 
pencarian kepada admin. 
d. Class Diagram 
Class Diagram merupakan gambaran sistem secara struktur yang 
mendefinisikan kelas-kelas.yang digunakan dalam membangun sebuah  
sistem. Class Diagram dalam sistem ini dapat dilihat pada gambar 3.6. 
 
Gambar 3.6 Class Diagram 
Sumber : Penulis 
e. Perancangan Database 
Database dirancang untuk masukan data dan tempat 
penyimpanan data yang saling terbuhung antar tabel dan memberi 
karakter panjang field serta tipe datanya. Perancangan Database dalam 





Gambar 3.7 Database 
Sumber : Penulis 
Dalam perancangan sistem ini hanya menggunakan dua tabel 
yang berhubungan yaitu tabel admin atau aktor pengguna sistem dan 
tabel arsip sebagai tempat data arsip pernikahan. 
f. Flowchart  
Flowchart.merupakan gambaran yang memperlihatkan hubungan 
dan urutan dalam proses_dengan pernyataan. Flowchart dalam sistem 
ini dapat ditunjukkan pada gambar 3.8 dan 3.8. 
1) Flowchart Pencarian 
 
Gambar 3.8 Flowchart  Pencarian 




 Dalam flowchart pencarian dimulai dari user input key atau 
kata kunci pencarian pada data arsip..Pencarian dilakukan oleh 
sistem dengan algoritma Boyer Moore yang mengambil data 
arsip pernikahan dari database, jika data ditemukan maka data 
akan ditampilkan dan jika tidak maka akan kembali ke input 
key pencarian data tidak ditemukan. 
2) Flowchart Algoritma_Boyer_Moore 
 
Gambar 3.9 Flowchart Algoritma.Boyer.Moore 
Sumber : Penulis 
 Dalam flowchat algoritma diatas, dapat dijelaskan bahwa 




dengan memasukkan key atau kata kunci yang diinginkan. 
Akan tetapi dalam proses pencockan key dan text satu persatu 
yaitu nama suami dulu yang dicocokan baru nama istri yang 
dicocokan. Melakukan pencocokan pada pattren diawal text 
atau data kemudian mulai mencocokan pattren dari sebelah 
kanan jika cocok dan sudah berada di ujung text yang dicocokan 
maka data akan ditampilkan, jika tidak cocok maka melakukan 
pergeseran pattren sesuai dengan nilai OH dan MH kemudian 
masuk ke decision dua apakah berada diujung text yang 
dicocokan jika ya artinya data cocok dan ditampilkan, jika tidak 
maka kembali ke proses pencocokan pattren dari sebelah kanan. 
g. Perancangan Antarmuka 
Perancangan antarmuka atau User Interface bertujuan untuk 
membuat rencana interaksi pengguna sistem sesederhana dan semudah 
mungkin digunakan selain itu dapat menampilkan dengan jelas semua 
kegunaan dan fungsi sistem sehingga user dapat memahami dan 











1) User Interface Login 
 
Gambar 3.10 User Interface Login 
Sumber : Penulis 
User Interface Login pada gambar 3.10 diatas merupakan 
gambaran dari perancangan website arsip KUA halaman awal 
dari proses login admin yang akan menuju halaman selanjutnya 
yaitu halaman home ketika login berhasil dilakukan. Pada 
halaman ini juga terdapat menu about yang merupakan sedikit 
deskripsi dari profil website arsip dan contact yang berisi 
alamat email, fax, alamat dan telp kantor KUA Punung. 





Gambar 3.11 User Interface Home 
Sumber : Penulis 
User Interface Halaman Utama memiliki rancangan seperti 
gambar 3.11 diatas merupakan lanjutan dan tampilan ketika 
admin berhasil login, pada halaman ini berisi data arsip. Selain 
itu memiliki fitur lain seperti arsip, laporan, user, about, contact 
dan logout dari sistem arsip. 
3) User Interface Tambah Arsip 
 
Gambar 3.12 User Interface Tambah Arsip 
Sumber : Penulis 
User Interface Tambah Arsip sesuai gambar 3.12 diatas pada 
halaman ini digunakan untuk menambahkan data arsip nikah oleh 









4) User Interface Cari Arsip 
 
Gambar 3.13 User Interface Cari Arsip 
Sumber : Penulis 
Untuk User Interface Cari Arsip sepertigambar 3.13 diatas 
merupakan fitur pencarian data arsip, yang merupakan fokus 
utama dalam penelitian ini yaitu penerapan algoritma dalam 
penarian data. Ketika melakukan pencarian data akan muncul 
data arsip pernikahan menggunakan Sequential Searching 
dalam proses pencarian yang sudah dicodekan dalam 
pembangunan sistem dengan mencari data satu persatu sesuai 
key yang dicari mulai dari awal data hingg akhir data.  
3.3.3 Implementasi Sistem Menggunakan Algoritma_Boyer_Moore 
Penelitian ini memfokuskan pada penerapan algoritma pencarian 
string yaitu data arsip menggunakan algoritma Boyer Moore. Sebelum 
memproses dengan algoritma ini, pada penerapan sistem ini memanggil 
data yang mengandung kata kunci dengan fungsi isset variabel $_GET 
kata kunci suami dan istri ke database arsips pada array suami dan istri. 




dengan algoritma Boyer Moore untuk dicocokan antara input kata kunci 
akan menjadi pattern dan data yang diambil dari database akan menjadi 
text untuk dicocokan.  
 Pencarian Boyer Moore sendiri merupakan metode pencarian 
dengan perbandingan karakter dari paling kanan ke kiri, tetapi 
pergeseran antara text dan pattern tetap kiri ke kanan, jika karakter yang 
dibandingkan cocok maka akan terjadi pencocokan text atau nama yang 
dicari dengan pattren (kata kunci) (Ayu Permatasari Siahaan, 2018). 
Adapun tahapan algoritma Boyer Moore sebagai berikut ini : 
1. Proses pertama dari algoritma ini membuat tabel_pergeseran_string 
yang akan dicari (S) dengan pendekatan MH (Match Heuristic) dan 
OH (Occurence Heuristic) yang akan menghitung jumlah 
pergeseran jika terdapat karakter proses pencocokan dengan string 
(T) tidak cocok. 
2. Langkah kedua jika terdapat perbandingan ketidak cocokan 
perbandingan antara.karakter S dan T, maka pergeseran yang 
dilakukan berdasarkan dua tabel analisa string. 
3. Pada langkah ini jika dalam perbandingan belum terdapat karakter 
yang cocok dengan melihat pergeseran dengan tabel OH dan  
karakter yang tidak cocok tidak terdapat dalam S, pergeseran 
dilakukan dengan jumlah seluruh karakter pada S itu sendiri. 
4. Jika terdapat karakter kecocokan pada karakter S saat perbandingan, 
maka posisi karakter pada S dan T dikurangi sebanyak 1 posisi 




kemudian terdapat karakter tidak cocok antara S dan T, maka nilai 
pergeseran akan mengacu dari dua tabel analisa pattren yaitu OH 
dikurangi jumlah karakter yang sudah cocok. 
5. Ketika seluruh karakter sudah cocok, menandakan S sudah 
ditemukan dalam T, kemudian geser pattren sebanyak 1 karakter. 
6. Lanjut sampai ujung string T yang terakhir (Parenrengi et al., 2017). 
CONTOH : 
Teks : AYU PERMATASARI SIAHAAN 
Pattern  : SIAHAAN 
Tabel 3.1 Analisa Penentuan Nilai OH dan MH 
 
Pattren S I A H A A N 
Occurence Heuristic (OH) 4 3 1 2 1 1 0 
Match Heuristic (MH) 7 7 7 7 7 7 1 
 
TABEL 3.2 Pergeseran Pencocokan 
 
A Y U  P E R M A T A S A R I  S I A H A A N 
S I A H A A N 1                
      2 S I A H A A N          
             3 S I A H A A N   
              4 S I A H A A N  
               5 S I A H A A N 
               6 S I A H A A N 
               7 S I A H A A N 




               9 S I A H A A N 
              1 0 S I A H A A N 
              1 1 S I A H A A N 
 
Berikut ini tahapan yang dilakukan : 
1.  Proses pertama huruf N pada pattren tidak cocok dengan huruf R pada 
text, pergeseran yang dilakukan senilai 7 yang berasal dari jumlah 
maksimal pattren. 
2. Pergeseran kedua karakter N masih tidak cocok dengan karakter R, 
sehingga pergeseran akan dilanjutkan senilai maksimal karakter yang 
dicari berjumlah 7. 
3. Selanjutnya pergeseran ketiga huruf N pada pattren tidak tepat dengan 
huruf A, pergeseran yang dilakukan dengan melihat nilai OH yaitu 1 
adalah nilai nuruf A dan pergeseran dilakukan 1 karakter tersebut.  
4. Kemudian pergeseran keempat huruf N pada pattren tidak tepat dengan 
huruf A, pergeseran dilakukan dengan nilai OH yaitu huruf A dengan 
nilai 1 dan dilakukan pergeseran.  
5. Pada pergeseran kelima huruf N pada pattren tepat dengan huruf N, 
pencocokan yang diproses dimundurkan satu karakter. 
6. Lakuka pencocokan dan geser proses yang sama mulai dari karakter 
setelah N yaitu A sampai karakter terakir yaitu S dan sudah cocok pada 
pattern dan text maka data yang dicari sudah ditemukan dan proses 





3.4 Pengujian Sistem 
Pada pengujian sistem dilakukan beberapa pengujian seperti pengujian 
akurasi, peforma dan black box. Dalam melakukan pengujian diperlukan 
beberapa instrumen penelitian yang digunakan sebagai analisa kualitas data 
yang akan dikembangkan. Berikut beberapa instrumen yang dibutuhkan : 
a. Instrumen Peforma 
Untuk mengetahui peformansi algoritma Boyer Moore pada penelitian 
ini penulis menggunakan browser dengan tujuan mengetahui waktu yang 
didapat (Muntazari et al., 2019). Pada instrumen peforma pengujian 
dilakukan dengan mencatat waktu hasil pencarian data arsip pernikahan 
dengan algoritma Boyer Moore sebagai algoritma utama dan algoritma 
Sequential Search serta Binary Search sebagai pembanding uji performa 
pencarian. Pengujian dilakukan dengan laptop asus A442U pada jaringan 
lokal menggunakan xampp apache dan mysql. 
b. Instrumen akurasi 
Pada instrumen akurasi pengujian akan dilakukan dengan 
membaningkan kesesuaian hasil pencarian dengan data yang ingin dicari. 
Pengujian akurasi bertujuan untuk mengetahui tingkat ketepatan data yang 
dicari dengan dua variabel atau kata kunci yang telah ditentukan (Gardenia 
et al., 2015). Untuk mencari nilai presentase kekuratan dari pengujian, 
membagi jumlah data yang akurat dengan jumlah semua data yang diuji dan 
dikalikan 100 (Prayoga et al., 2018). Berikut rumus pengujian akurasi : 
𝐴 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑑𝑎𝑡𝑎  𝑑𝑒𝑛𝑔𝑎𝑛 𝑎𝑘𝑢𝑟𝑎𝑡 𝑠𝑒𝑠𝑢𝑎𝑖
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑑𝑎𝑡𝑎





A = Nilai Akurasi 
c. Instrumen Black Box 
1. Instrumen Functionality 
Pengujian Functionality dilakukan pada jaringan lokal dengan 
memanfaatkan aplikasi xampp dan menggunakan apache dan mysql 
serta browser mozila firefox sebagai browser sistem ini dijalankan. 
Pada aspek Functionality ini menerapkan teknik deskriptif dengan 
menganalisa presentase dan hasil skore perhitungan presentasi pada 
masing-masing nilai. Tipe skala pengukuran akan didapati jawaban 
secara tegas yaitu ‘benar’ ‘salah’ atau ‘positif’ ‘negatif’ (Sugiyono, 
2017). Selanjutnya hasil dari pengujian tersebut dilakukan analisis 
menggunakan rumus berikut : 
Presentase Functionality = 𝐴 =
∑ 𝑥
𝑛
 × 100% 
Keterangan : 
∑x : jumlah fungsi berjalan baik 
N   : Jumlah semua fungsi 
  Dengan perhitungan rumus diatas akan menghasilkan 
presentase fitur yang berjalan baik atau tidak berjalan dengan baik. 
2. Instrumen Usability 
Pengujian Usability adalah pengujian dengan penekanan 
responden dalam proses pengujian. Penggunaan pengujian Usability 
pada sistem ini menggunakan teknik (SUS) yang merupakan metode 
uji langsung dengan menyertakan pengguna sistem dalam melakukan 




penentuan responden berdasarkan  terori dasar bahkan jumlah 
responden dengan teknik System Usability Scale (SUS) memberikan 
independensi penulis sesuai dengan kebutuhan yang diinginkan 
(Ependi, 2019). Instrumen SUS terdiri dari 10 pertanyaan dengan 
skala likert satu sampai lima (1-5) terdiri dari pertanyaan ganjil 
(1,3,5,7,9) merupakan pertanyaan positif dan (2,4,6,8,10) merupakan 
pertanyaan negatif (Ardiansyah & Ghazali, 2016).  
Teknik System Usability Scale (SUS) melakukan perhitungan 
pengujian dengan beberapa instrumen pengujian yaitu hasil 
pernyataan nomor (1,3,5,7,9) skala jawaban dikurangi 1, pernyatan 
(2,4,6,8,10) nilai 5 dikurangi jawaban skala pertanyaan itu sendiri, 
sedangkan skor SUS diperoleh dari perkalian skor total dengan 2,5 
sehingga skor akhir SUS berada di kisaran nilai 0-100 (Sharfina et al., 
2016) 
Dalam menentukan hasil perhitungan metode System 
Usability Scale (SUS) terdapat tiga sudut pandang yaitu acceptability 
untuk melihat tingkat penerimaan pengguna, grade scale untuk 
melihat tingkatan perangkat lunak dan adjective rating untuk melihat 
rating dari pengguna (Ependi, 2019). Selain dari ketiga sudut pandang 
SUS dapat dilakukan penentuan hasil secara umum dengan score 
percentle rank dengan beberapa penentuan nilai sebagai berikut : 
a) Grade A : dengan skor >= 80,3 
b) Grade B : dengan skor >= 74 dan < 80,3 




d) Grade D : dengan skor >= 51 dan < 68. 
e) Grade F : dengan skor lebih < 51. 
 
Gambar 3.14 Penilaian System Usability Scale 
Sumber : (Ependi, 2019) 
3.5 Laporan Penelitian 
Dalam tahap akhir penelitian ini adalah penyusunan laporan penelitian 
meliputi pendahuluan, kajian pustaka, metode penelitian yang digunakan, 
pembahasan serta kesimpulan dan saran. Laporan penelitian ini dibuat sebagai 
dokumentasi penelitian dalam bentuk tulisan dengan harapan akan ada peneliti 
yang mengembangkan dan menyempurnakan penelitian ini agar berkembang 
lebih baik dalam membantu mempermudah pekerjaan yang ditangani oleh 
sistem. 
 
